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幼稚園児に対する「表現運動・学習支援デジタル教材」の使用効果
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表２ 表現運動「動物ランドで遊ぼう」の実施内容 指導者：A.S. １８７分３４―
























幼稚園児に対する「表現運動・学習支援デジタル教材」の使用効果提示前（１０グループ） 提示後（１０グループ） 合 計（２０グループ） ％
１ かかとでペンギン歩き ６ ６ １２ ６０
２ 両手横ペンギンで走る ４ ２ ６ ３０
３ すり足ペンギン ５ ０ ５ ２５
４ つま先でペンギン歩き ３ ０ ３ １５
５ 両手横で連続ジャンプ ２ １ ３ １５
６ 手のみペンギンで歩く ２ １ ３ １５
７ 両手上下運動で走る ０ ２ ２ １０
８ 肘を曲げて，小走り １ ０ １ ５
９ 両手を同時に前後に振りながら走る ０ １ １ ５
１０ 腹這いで，手の平で進む ０ １ １ ５
１１ 腹這いで，肘で進む ０ １ １ ５
１２ うずくまる ０ １ １ ５
１３ ジャンプで跳び上がる ０ １ １ ５
１４ 両足ジャンプ ０ １ １ ５
１５ 前傾で両手後ろに開いて走る ０ １ １ ５
１６ 両手両足を動かして，平泳ぎの動き ０ １ １ ５
１７ 滑り込み ０ １ １ ５
１８ 跳び込み ０ １ １ ５
１９ 小さく屈んで，ペンギンの手で連続ジャンプ ０ １ １ ５















安 藤 幸・賀 川 昌 明・藤 田 雅 文・近 藤 慶 子・佐々木 晃・宮 崎 多津子提示前（９グループ） 提示後（６グループ） 合 計（１５グループ） ％
１ 四つ這い ７ ６ １３ ８７
２ 両足跳び，後ろ脚跳ね上げ ７ ２ ９ ６０
３ 噛みつく ５ ２ ７ ４７
４ ガオーとほえる ３ ３ ６ ４０
５ 土を掘る ３ ０ ３ ２０
６ 口で餌を食べる ３ ０ ３ ２０
７ ２匹でじゃれ合う ０ ３ ３ ２０
８ うずくまり，腰を振る ２ ０ ２ １３
９ 跳びかかる １ １ ２ １３
１０ 引っ掻く ２ ０ ２ １３
１１ ほほを寄せる ２ ０ ２ １３
１２ 身構える ０ ２ ２ １３
１３ ３匹でじゃれ合う ０ １ １ ７
１４ 膝下ついて，回転 ０ １ １ ７
１５ 高這いで走る ０ １ １ ７
１６ 大きく跳び込みジャンプ ０ １ １ ７
１７ 高這いで歩く ０ １ １ ７
１８ 両膝下着いて滑り込み ０ １ １ ７











どがあった。図１０ 集団で歩くゴリラ 図１２ 大木に巻き付いたヘビ 図１３ 跳びかかる前のヘビ




















































































































































を結合していることが分かった。提示前（１０グループ） 提示後（１０グループ） 合 計（２０グループ） ％
１ 走って＋跳び込み ２ ０ ２ １０
２ ジャンプ＋ペンギンの手で走る ０ ２ ２ １０
３ ペンギンで走る＋跳び込み ０ ２ ２ １０
４ ペンギンで走る＋（水中から）跳び上がる ０ ２ ２ １０
５ ペンギンで走って＋滑り込み ０ ２ ２ １０
６ すり足＋１回転＋すり足＋ジャンプ １ ０ １ ５
７ かかと歩き＋走る＋跳び込みジャンプ １ ０ １ ５
８ 跳び込み＋両手横走る １ ０ １ ５
９ 走って＋うずくまって鳴く ０ １ １ ５
１０ 走る＋跳び込み＋滑り込み ０ １ １ ５












０ １ １ ５
１５ ペンギンで走る＋腹這い＋うずくまる ０ １ １ ５




０ １ １ ５
選択した系列運動の種類（カテゴリー数） ４ １３ １７
表６ 支援ソフト提示前と後の「ペンギン」の表現で選択した系列運動（グループ数とその割合）提示前（９グループ） 提示後（６グループ） 合 計（１５グループ） ％
１ 四つ這い＋２人でじゃれ合う ４ １ ５ ３３
２ 四つ這い＋ガオーとほえる １ ３ ４ ２７
３ 四つ這い＋引っ掻く １ ２ ３ ２０
４ 四つ這い＋餌をあさる＋餌を食べる ２ １ ３ ２０
表７ 支援ソフト提示前と後の「ライオン」の表現で選択した系列運動（グループ数とその割合）３９―
幼稚園児に対する「表現運動・学習支援デジタル教材」の使用効果５ 四つ這い＋噛みつく ２ ０ ２ １３
６ 高這い＋後ろ脚跳ね上げ ０ ２ ２ １３
７ 四つ這い＋跳びかかる １ １ ２ １３




１ ０ １ ７




１ ０ １ ７
１２ 四つ這い＋頬を寄せる １ ０ １ ７
１３ 四つ這い＋両手で土をかく １ ０ １ ７
１４ 四つ這う＋高這い＋跳び込み １ ０ １ ７
１５ ２人でじゃれ合う＋かぶりつく ０ １ １ ７
１６ 両足跳びで走る＋跳びかかる ０ １ １ ７
１７ 後ろ脚跳ね上げ＋噛みつく ０ １ １ ７




















































































































































































































































































































































































































































































Lately, the Central Council for Education came up with a new policy to break the institutional and cogni-
zant barriers between kindergarten and the lower grades in elementary school and to build up a closer connec-
tion between them. The aim of this study is to clarify the differences in creative and expressive physical ac-
tivities between kindergarten pupils and the lower graders in elementary school presupposing that there are no
significant differences between them. The experimenters carried out the experiment by using an application
software which had been already used in teaching physically expressive movements, ‘Representative Rhythm
Play’ in elementary physical education. The software was a teaching material called “Animal Land” which
used the images of animal movements and was considered to be suitable for the first graders in elementary
school.
In the class, instructing kindergarten pupils to create movements based on the images of animals such as
penguins, monkeys, snake and lions, the experimenters videotaped the children’s reactive and expressed move-
ments. The movement data were examined by the experimenters, classified based on the components, either
single or consecutive. Then the single movements were analyzed in terms of gesture and meaning.
The results can be summarized as follows :
１．As for the single movements, the significant differences could not be seen between kindergarten pupils and
the lower graders in elementary school.
２．It was clear that even kindergarten pupils selected the consecutive movements.
３．It was clear that kindergarten pupils can create movements by utilizing the computer software.
４．It was inevitable for experimenters to interview orally with the kindergarten pupils as they are illiterate at
their ages and they cannot express their feelings and thoughts through words.
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